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Señores miembros del Jurado: 
 
Dando cumplimiento a las normas del Reglamento de elaboración de 
Tesis de la Facultad de Educación, sección de Postgrado de la Universidad 
“César Vallejo”, para elaborar la tesis de Doctor en Educación con mención en 
Docencia y Gestión Educativa, presento el trabajo de investigación aplicada 
denominada: El programa SCRATCH de la XO – OLPC en el desarrollo 
creativo de los estudiantes del cuarto grado de primaria de  la  institución 
educativa N°3029 - Los Olivos,  2013 
 
En el trabajo mencionado  describimos los efectos que existen en la 
aplicación de programa SCRATCH de la XO – OLPC en el desarrollo creativo 
de los estudiantes. 
 
La presente investigación ha sido dividida en  cuatro capítulos: En  el  
capítulo I se expone el planteamiento del problema: incluye formulación del  
problema,  los  objetivos, la  justificación, las limitaciones  y  los antecedentes. 
En  el  capítulo  II:   que  contiene  el  marco teórico  sobre  el  tema  a  
investigar: el programa SCRATCH de la XO – OLPC y el desarrollo creativo de 
los estudiantes. En el capítulo III: que desarrolla el trabajo de campo y el 
proceso de la  contratación de hipótesis; las  variables de estudio, diseño, 
población y muestra, las técnicas e instrumentos de recolección de datos y los 
métodos de análisis.   En el capítulo  IV corresponde a la interpretación de los 
resultados; que comprende la descripción y discusión del trabajo de estudio. 
 
Señores miembros del jurado en espera de que esta investigación sea 
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El presente trabajo tuvo como problema general: ¿Cuáles son los efectos del  
programa SCRATCH de la XO – OLPC en el desarrollo creativo de los 
estudiantes del cuarto grado de primaria de  la  I.E N°3029 -  Los Olivos. 2013? 
y el objetivo general: Explicar  los efectos del  programa SCRATCH de la XO – 
OLPC en el desarrollo creativo de los estudiantes del cuarto grado de primaria 
de la I.E. Nº 3029- Los Olivos - 2013. 
 
 La investigación de tipo aplicada, con un diseño de tipo aplicada - cuasi 
experimental, con dos grupos uno de control y otro experimental. La población 
muestral estuvo conformada por 95 estudiantes del cuarto  grado del nivel 
primario de la I.E. Nº 3029. Se aplicó la técnica de la observación y como 
instrumento un pre y post test., fue validado mediante consulta a expertos. 
 
El programa SCRATCH DE LA XO – OLPC mejora significativamente en 
el desarrollo creativo de los estudiantes del cuarto grado del nivel primario de la 
I.E. Nº 3029, en donde los resultados de la prueba de salida  del grupo 
experimental tuvo un nivel de significancia de α= 15,31 y del grupo control α= 
12,75 en un nivel de significancia  p< .000. 
 















This work had as general program what are the effects of the program  
SCRATCH of the XO – OLPC in the creative development of the students of 
fourth grade of elementary school of the I.E N°3029 -  Los Olivos? And general 
objective: Explain the effects of the SCRATCH DE LA XO – OLPC program en 
the creative development of the students of fourth grade of elementary school of 
the I.E N°3029- Los Olivos - 2013. 
 
This investigation was applied, with a design quasi – experimental, with 
two groups one of control and another experimental. The population sample 
was formed by 95 students in of fourth grade of elementary school of the I.E 
N°3029. Was applied the observation’s technic and as instrument a pre and 
post test, valid by experts consult. 
  
The program SCRATCH THE XO - OLPC improved significantly in the 
creative development of students in the fourth grade of primary I.E. No. 3029, 
where the results of the output test experimental group had a significance level 
of α = 15.31 and α = 12.75 Control group at a significance level of p <.000. 
 













Ce travail a été problématique générale: Quels sont les effets du programme de 
SCRATCH XO - OLPC dans le développement créatif des élèves de quatrième 
année de l'enseignement primaire IE N ° 3029 - Los Olivos,2013 ? et l'objectif 
global: Expliquer les effets du programmede rayer le XO - OLPC dans le 
développement créatif des élèves de quatrième année de l'IE au niveau 
primaire N ° 3029- Los Olivos - 2013. 
 
Appliqué à l'enquête avec un type de design appliqué - quasi-
expérimentale, avec deux groupes: un groupe témoin et expérimental. 
L'échantillon se composait de 95 étudiants en quatrième année de primaire 
d'assurance-emploi N ° 3029. Technique a été appliquée comme un instrument 
d'observation et d'un pré et post test, A été validé par des experts-conseils. 
 
Le programme de rayer la XO - OLPC améliorée de façon significative 
dans le développement de la créativité des étudiants en quatrième année de 
primaire I.E. N ° 3029, où les résultats du groupe expérimental de test de sortie 
ont un niveau de α = α = 15,31 et 12,75 Groupe témoin signification à un niveau 
de p <0,000 d'importance. 
 
 









La Enseñanza a través del desarrollo creativo  no surge en la actualidad, sus 
raíces provienen de los primeros intentos por enseñar a pensar desde siglos 
anteriores. Sócrates utilizó con sus pupilos un método al que él denominó 
mayéutica, en el que está presente la activación de los estudiantes en el 
proceso docente–educativo. En el transcurrir del tiempo otros pedagogos 
continuaron esta práctica. Así, el gran pedagogo y padre de la pedagogía Jan 
Amos Comenius, planteó en sus obras la preocupación por la utilización de un 
método que provocara en el alumnado cierto grado de problemicidad. Es este 
sentido y para entender la enseñanza basada en resolución de problemas se 
plantea un momento histórico que confluye en diferentes tendencias y 
desarrollos. 
 
Si nos situamos en el siglo XX, hay el desarrollo de investigaciones 
sobre las metodologías centradas en solución de problemas. Esta temática se 
relaciona muy de cerca con la creatividad, dado que al buscar soluciones, se 
necesita incursionar en caminos nuevos que den soluciones a situaciones que 
en un momento se consideran problemáticas.  
 
En este punto cabe mencionar a García,  (2003) quien hace un recorrido 
histórico desde los años 30 donde se empezó a hablar de programas de 
desarrollo de pensamiento creativo. Surge la necesidad en la industria de 
generar productos creativos, y de aquí surge un ejercicio de un listado de 
atributos que identifican el producto, a partir de los cuales, se puede elegir 
quienes se pueden modificar. Hasta llegar a los años 90 donde los programas 
se centran en enseñar a pensar y a pensar creativamente haciendo uso de 
herramientas tecnológicas de comunicación. 
 
De igual manera, los grandes avances tecnológicos y científicos imponen 
cada vez un punto de referencia más alto. Ante este panorama, se ha 






problemas y por otra parte, que las soluciones se enfoquen en la creatividad 
para dar soluciones óptimas. 
 
El presente trabajo presenta la siguiente estructura: 
 
En el primer capítulo, titulado El  programa SCRATCH de la XO – OLPC en el 
desarrollo creativo en los estudiantes del cuarto grado de primaria de  la  
Institución Educativa N°3029 -  Los Olivos,  2013, donde se formula  y se 
plantea el problema a investigar y justifica el  problema desde diferentes 
perspectivas  y aportes de investigadores , se describe las limitaciones . 
  
En el segundo capítulo, titulado Marco Teórico se detalla todo lo concerniente a  
creatividad (desarrollo creativo) el  programa SCRATCH de la XO – OLPC. 
  
En el tercer capítulo, titulado Marco Metodológico se estableció  nuestra 
hipótesis, se detectó las variables, fueron  definidas conceptual y 
operacionalmente, se estableció las dimensiones, indicadores ítems  e índices, 
se detalla el tipo y el  método para una  población censal  de  noventa sujetos. 
 
En el cuarto capítulo, se presenta  los resultados de esta Investigación en el 
tercer trimestre lectivo nos demuestra que la diferencia de media del grupo 
experimental y control = + 2.56  y sig. 0,000. Evidenciándose la ventaja 
significativa en su desarrollo creativo de los estudiantes del grupo experimental 
con   respecto a los estudiantes del grupo control.  
 
El programa SCRATCH de la XO – OLPC mejora significativamente  el 
desarrollo creativo puesto que permite desarrollar múltiples maneras de llevar a 
cabo el proceso de enseñanza aprendizaje, se hace, más dinámica entre los 
estudiantes y los profesores, incrementa la colaboración y el trabajo en equipo, 
estimulando la creatividad de los el estudiante quien  participa activamente 
monitorea, refuerza y evalúa su propio aprendizaje.  
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